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1 ．課題設定
1.1　問題の背景
アクティブ・ラーニングとは，学習者の能動的な学
習の意である．中央教育審議会答申「新たな未来を築
くための大学教育の質的転換に向けて～生涯学び続
け，主体的に考える力を育成する大学へ～」（2012年
8 月）（以下，答申）では，アクティブ・ラーニング
を次のように定義している．
　
教員による一方向的な講義形式の教育とは異な
り，学修者の能動的な学修への参加を取り入れた教
授・学習法の総称．学修者が能動的に学修する事に
よって，認知的，倫理的，社会的能力，教養，知識，
経験を含めた汎用的能力の育成を図る．発見学習，
問題解決学習，体験学習，調査学習等が含まれるが，
教室内でのグループ・ディスカッション，ディベー
ト，グループ・ワーク等も有効なアクティブ・ラー
ニングの方法である．（答申「用語集」，p.37）
　
よって本稿では，「アクティブ・ラーニング型授業」
を，教員による一方向的な講義形式ではなく，学生に
よる能動的な活動（学生同士の議論や対話，演習や実
習など）を導入して実施される授業と定義する．
東北大学の全学教育課程では，初年次教育における
学生の「学びの転換」を企図し，様々な教育開発実践
や学習支援を実施している．その中では，基礎ゼミ等
を中心として，意欲的なアクティブ・ラーニング型授
業が行われてきている．
しかし，全学教育課程におけるすべての授業がアク
ティブ・ラーニング型になっているわけではない．ま
た，すべての大学教員がアクティブ・ラーニング型授
業の実施に豊富な経験を有しているとは必ずしも言え
ない状況がある．アクティブ・ラーニング型授業は，
学生が主体的・能動的に学ぶ事ができるという点で効
果的な学習の機会と考えられているが，そこでは，一
方向型の講義を行う際に教員に求められる教育学的知
識・技能とは異なる知識・技能が必要となる．
1.2　目的
学生の主体的・能動的な学習を引き出すためには，
状況的かつ協同的に学ぶ環境（OECD, 2010=2013）
をつくる事が効果的だとされている．
よってアクティブ・ラーニング型授業においては，
具体的な課題設定を学生に提供し，あるいはその課題
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東北大学の全学教育課程では意欲的なアクティブ・ラーニング型授業が多く行われている．しかし，授業内であっ
ても，他者とのコミュニケーションを苦手とする学生も少なくない．アクティブ・ラーニング型授業を円滑に進める
ためには，一方向型の講義を行う際に求められる教育学的知識・技能とは異なる知識・技能が教員に求められる．本
稿では，実際に東北大学におけるアクティブ・ラーニング型授業に活用可能な学習ゲームの意義と方法を検討し，特
に授業開始時のアイスブレイクのために活用可能な学習ゲームを整理した．
授業の中でアクティブ・ラーニングを効果的に促すためには，様々な要素との関連性やその後のアクティビティと
の接続を考慮し，アイスブレイクを適切に実施する事が期待される．アイスブレイクの内容と方法は，その時々の授
業目的や学生の状況によって適切に設定される必要があるため，本稿では，各々の状況に合ったアイスブレイクの方
法を選択できるよう，学習ゲームを抽出・分類した．
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発見を支援し，他の学生と協同的に学習する事を可能
にする教育デザインが求められる．しかし，状況的な
学習環境を教室の中で作りだすのは容易ではない．学
習ゲームが有効なのは，このような学びにおける「状況」
と「協同」の環境を比較的容易に作り出せるからである．
ゲームの中の「状況」は，必ずしも現実的である必
要がない．現実にはありえない状況，あるいは日常生
活の中では経験し難い状況でこそ，固定化されがちな
通常の思考パターンから抜け出し，より多角的な視点
で発想を拡げる事もできる．ゲームという遊びの要素
を入れながら，学生の自由な発想を引き出し，即興的
に考えさせる事で，一方向型の講義では実現できない
能動的な学びの環境をつくり出す事ができる．
そこで本稿では，学習ゲームの意義と方法を検討し，
実際に東北大学におけるアクティブ・ラーニング型授
業に活用可能な情報を整理する．
今回は，特に授業開始時のアイスブレイクのために
活用可能な学習ゲームを焦点化した．その理由は，授
業時間が90分であるという制約下でアクティブ・ラー
ニング型授業を行うには，授業冒頭の導入時こそが重
要だからである．
本稿で紹介する学習ゲームとしても，比較的短時間
で実施可能なものを抽出する事とした．実施に30分以
上要する学習ゲームの場合，その学習ゲーム実施が授
業の主内容となり，実際の授業で活用しうる可能性が
減じるためである．
　
1.3　事業実施の経緯・方法
2017年度，教育開発推進経費（個人）に事業申請し，
採択を得た．その事業計画に従い，書籍やインターネッ
ト等を通して既存の学習・研修ゲームに関する情報収
集を行った．その情報を基に，本学の初年次学生を対
象とした全学教育科目でアイスブレイクのために実施
可能な，あるいは実施するのに適切だと思われるゲー
ムを抽出・整理した．
以上の情報収集を踏まえ，後期セメスターには，担
当授業（基幹科目「社会の構造」：題目「学び合いの
技法」）の中で実施し，その実施方法や効果等につい
て検証を行った．
授業での試行を経た上で，初年次学生の各種のコン
ピテンシーの向上のためにどのような学習ゲームが効
果的かを検証するため，学習支援センター SLA数名
の協力を得て，学習ゲーム開発ミーティングを 3回実
施した．このミーティングでは，全学教育課程におけ
る東北大学生の学習課題について議論し，その学習課
題にアプローチするのに適切だと思われる学習ゲーム
を抽出・考案していった．
そして2018年度，引き続き検討を行った．後期セメ
スターの筆者担当授業（基幹科目「社会の構造」：題
目「学び合いの技法」）を通して，アイスブレイクの
意義，および，その実施方法や効果等について再度検
討を行った．
2 ．アイスブレイクはなぜ必要なのか
2.1　東北大学の学生の現状分析
東北大学の学生，特に初年次学生の中には，他者と
のコミュニケーションを苦手と感じる学生も少なくな
い．学生同士である程度親しくなれば問題ないと思わ
れるが，特に初対面の学生とのコミュニケーションは，
円滑に進まない場合が多く見受けられる．このような
学生は，自らを「コミュ障」だと自称する事もある．
しかし，大半の場合は，実際にコミュニケーション能
力が障害されるわけではなく，経験が不足している事
に起因する心理的な苦手意識の表明である．そのため
に，「コミュ障」と自称する事は，コミュニケーショ
ンに対する心理的な敷居を下げる効果を持っている．
うまくコミュニケーションを取れない結果になった場
合でも，それは悪意ではないという相手への事前の弁
明という，いわば「保険」をかけたいという気持ちか
ら発せられる言葉がこの「コミュ障」である．
コミュニケーションに必要な要素は多く存在する．
その中でも，例えばコミュニケーション力を傾聴力（聴
く力），質問力（問いかける力），発信力（話す力）に
分類するならば，東北大学の学生は，特に「発信力」
に課題があるのではないかという点が，複数の学生か
ら指摘された．
ある学生が言うには，実際に多くの東北大学の学生
と話してみて，ほとんどの学生は，他人の話をじっく
り聞く事もできるし，持っている知識も多いので話を
していて楽しいと感じる場合も多いのだという．しか
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し，「コミュ障」だと自認している学生は，例えば懇
親会の場などで初対面の人と会った際に，相手から話
しかけられたら話すが，自ら率先しては話しかけられ
ないという点を気にしている．それにより，自分は人
見知りであると感じ，初対面の人と話そうにも話が続
かず沈黙になってしまった場合への「恐怖感」がある
という．そのようなある種のコンプレックスによって，
自分のコミュニケーション能力に自信が持てず，さら
に自ら積極的に話しかけるのを躊躇させてしまう．
このような学生の課題に対する教育・学習支援の目
標を，本稿では，次の 3点に集約した．第 1に，初対
面の人に話しかける勇気や度胸を養う（＝行動力），
第 2に，話しかけた（かけられた）後は，相手の話に
合わせて会話を展開する力を身につける（＝展開力），
そして第 3に，予想外の相手の反応にも臨機応変に対
応できるようになる（＝即興力）の 3点である．
2.2　アイスブレイクの目的と目標
アイスブレイクとは，「氷を溶かす」という意味から
「不安を解消する」「凍りついた気持ちを解きほぐす」
という意味で使用される（田中・森部2014: 8; 2016: 8）．
アイスブレイクの基本的な目的は，「①参加者全員が和
やかな雰囲気に包まれるようにすること，②参加者ど
うしの自己開示が進み，コミュニケーションが円滑に
なるようにすること，③参加者どうしがお互いに協力
しようという気持ちになるようにすること」とされる（今
村2014: 23）．より具体的には，「①緊張を和らげる，②
みんなの名前を覚える，③お互いの理解を深める，④
眠気を覚まして集中力を高め，リフレッシュする，⑤
グループに分ける，⑥チームワークを高める，⑦視点
やメッセージを伝える」とも言われている（青木2013: 8）．
2017年度，2018年度の担当授業の中で，学生に対し
て「アイスブレイクはなぜ必要なのか」を問い，様々
な意見を得た．それらを集約すると，アイスブレイク
の目的は，以下の 3点である．
①　 緊張緩和：緊張感をほぐす，話しやすい雰囲気を
つくる
②　 関係構築：話し合いを円滑に進めるための関係を
構築する，相手の事を知り具体的な進行の検討材
料にする
③　 準備運動：思考をあたためる，その後の会議を進
めテーマについて議論するための頭の準備運動と
する．
これらは，上記の通り既存の書籍で指摘されている
目的と大きくは異ならないが，既存の文献に頼らなく
ても，学生自身が経験から以上のように感じていると
いう事である．
以上を踏まえると，アイスブレイクで達成すべき目
標としては，以下の通りである．
①　 場を和やかな楽しい雰囲気にしながら，相手の名
前を呼べるようにする．
②　 参加者相互に相手をよく知り，参加者間の親近感
を醸成する．
③　 参加者の身体と思考を活性化するため，導入とし
て動いたり考えたりする時間をつくる．
例えば①では，アイスブレイクの中で，相互に名前
を呼ぶような機会をつくる．これにより，初対面の相
手であっても話しかけやすい状況をつくり，「行動力」
の向上につながる．②の場合は，相手の個性が表現さ
れるよう，好きなものや趣味などを発表する時間にし
たり，相互の共通点探しができるようにしたりするの
が有効である．相手との共通点を見出す事により，そ
の後の話が展開するのを助け，「展開力」の向上を促す．
③の身体と思考の活性化については，状況に併せて即
時に心身を反応させるのを促進し，「即興力」を高める．
ここでは全員が終始着席した状態ではなく，身体を動
かすような要素も取り入れられると良い．もしそれが
難しい状況でも，思考の活性化のためには，比較的答
えやすく，かつ参加者が少し考える必要のあるような
自由度の高い質問などをとり入れる事が効果的である．
2.3　アイスブレイクの円滑な実施のために
以上のような，アイスブレイクの目的と目標を達成
するために，どのような点に意識しながらアイスブレ
イクを実施すればよいかについても検討した．
最も不可欠な要素としては，会議やワークショップ
の導入であるという点から，時間がかかりすぎない事
が大切である．さらには，誰でも参加しやすいように，
気軽に話せる差し障りのないテーマ設定である事，
ゲームのルールが理解しやすいものである事なども求
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められる．また，全員の積極的な参加を促すためにも，
アイスブレイクの時間が楽しいものである事が望まし
い．そして，アイスブレイクの内容と活動が，その後
の本題に円滑に繋げられるようなものであれば，アイ
スブレイクが非常に効果的なものとなる．
留意点としては，以下の通りである．思考の活性化
のためには，比較的自由度の高い質問を取り入れると
良いと既述したが，一方で，高度に抽象的な問いに答
えるのが苦手な学生もいる点が指摘された．答えるの
に自由度の高い質問は，相手の個性が見えやすいとい
う利点がある一方で，苦手な学生がいた場合に，配慮
する必要もある．全員が楽しく参加できるようにする
ために，平等性と公平性のバランスを取る事が重要で
ある．そこで，解決策の 1つとしては，積極的に非言
語的な方法を活用する事が考えられる．身体的な動き
を通して行う学習ゲームでは，参加者間の信頼関係の
構築や協調的な雰囲気を醸成する事も可能である．
授業のその後の本題における話し合いや学び合いを
円滑に進めていくためには，相互に相手の事をよく知
り，参加者個々の相応の自己開示が必要となる．しか
し，まだお互いの信頼関係が醸成できていない段階で
自己をさらけ出す事に抵抗感を抱く学生もいるかもし
れない．そこでは，「言いたくない事は言わなくて良い」
という自己判断・選択を許容するルール設定も重要で
ある．
何より重要なのは，それらが「ゲーム」であり，楽
しむためのものであるという原則を十分に伝える事で
ある．学生が「上手にやらなければ」「間違ってはい
けない」と思いすぎてしまうと，効果が減じてしまう．
このような気持ちから解放するのも，アイスブレイク
の重要な役割となる．
3 ．アイスブレイクに活用できる学習ゲーム
以下では，アクティブ・ラーニング型授業における
アイスブレイクとして活用できる学習ゲームをいくつ
か紹介する．主には，少人数授業（30名未満）におい
て導入する事を想定している．
ゲーム選定の基準としては，第 1に，多くの授業で
導入しやすいように，実施に際して高度なファシリ
テーションを要せず，誰でも（教員であっても学生で
あっても）実施しやすいという点を重視した．そして
第 2に，実施しやすさと実施した際の効果を筆者自身
が確認している事である．ここで紹介するゲームの大
半は，筆者が過去に少なくとも1度は授業やその他の
研修会等で実施したり経験したりした事があるもの
で，一定の効果を検証している．その上で，多くの教
員がすぐに導入・実施できるよう，ファシリテーショ
ンの研修や一定以上の経験の蓄積を要しなくても実施
可能と思われるゲームに限定した．
それぞれの学習ゲームの効果は導入するタイミング
や状況によって異なる．そこで，適切なタイミングで
導入する事が重要である．適切な導入のタイミングや
状況を検討するための 1つの目安として，「準備」（＝
必要な備品の有無や教員の事前準備の負担の程度），
「学生」（＝参加する学生がワークショップにどの程度
慣れているか），「時間」（＝実施に要する時間的負荷，
あるいは時間の調整のし易さ），「効果」（＝導入した
際の学生の反応など）という 4つの指標を，筆者の経
験から，以下の通り各 3点尺度として星マークで示す
事とする．
■「準備」指標
必要な備品の有無や事前準備の負担の程度を表す．
　☆☆☆＝ 事前準備不要
　　☆☆＝ 水性ペンと白紙など簡単な準備物のみ
　　　☆＝ 相応の事前準備が必要
■「学生」指標
アクティブ・ラーニング型授業に不慣れな学生や，
まったく初対面同士の初年次学生でも実施可能かどう
かを示す目安である．
☆☆☆＝ 初対面同士の不慣れな初年次学生でも可
　☆☆＝  すでに数回目以降の授業回で，学生が慣
れてきた状況であれば実施可能． 
　　☆＝ 学生にとってやや高度な可能性がある
■「時間」指標
実施に要する時間的負荷の少なさ，あるいは時間の
調整のし易さを示す．
☆☆☆＝ 短い時間で実施可能
　☆☆＝ 10～15分程度は時間を要する
　　☆＝ 15分以上の時間を要する
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■「効果」指標
学生に対するアイスブレイクの効果の目安で，特に
学生が感じる楽しさや盛り上がり度を表す．
☆☆☆＝ 学生に好評で，非常に盛り上がる．
　☆☆＝ 学生に比較的好評で，盛り上がる．
　　☆＝ 必要な効果が期待できる．
3.1　グループ分け用のゲーム
アクティブ・ラーニング型授業では 3～ 5名程度の
グループに分ける場合が多いと思われる．授業開講期
間を通してグループを固定する場合もあるが，毎回の
授業でグループを変える方が効果的である場合もある．
そこで以下では，おおよそ30名未満のアクティブ・
ラーニング型授業を想定して，アイスブレイクとグ
ループ分けを併せて実施できるゲームを紹介する．
3.1.1　ラインナップ
（準備；☆☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆☆，効果；☆）
ファシリテーター（教員）が指定する順番に並んで
もらい，一列になった後に，先頭からグループ数に併
せて番号や人数を割り振る方法である．順番は，名前
（姓・名どちらでも）の五十音順やアルファベット順，
学籍番号順，誕生日順，その日の朝早く起きた順など，
様々に考えられる．まだお互いの名前が分からない時
には，名前順を取り入れると，お互いの名前を覚える
事にもつながる．
一列に並ぶ際，他の参加者とコミュニケーションを
取る必要が生じ，同時に身体を動かす事ができる．人
数が多くなると時間はかかるが，対象人数は何名で
あっても実施可能である．
3.1.2　仲間探し
（準備；☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆，効果；☆☆）
写真や絵，雑誌の切抜きなどを使用する．それぞれ
をグループの人数分のピースに切り分けて混ぜてお
き，参加者ひとりひとりに渡るようにする．お互いに
持っているピースが元の写真や絵や切抜きに復元され
るよう，仲間を探す．このゲームも，探す上で他の参
加者とのコミュニケーションを取り，同時に，移動し
ながら仲間を探す際に身体を動かす事もできる．
3.2　自己紹介系ゲーム
参加者同士が初対面の場合，もしくは初対面に近い
状況の場合は，自己紹介系のゲームを行い，お互いを
よく知る事が重要である．そこで以下では，自己紹介
系のゲームを紹介する．
3.2.1　テーマ型自己紹介
（準備；☆☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆，効果；☆）
自己紹介の際に，テーマを指定する方法である．テー
マはどのような内容でも可能だが，参加者全員が話し
やすいテーマにする配慮が必要である．好きな／嫌い
な物事（食べ物，飲み物，観光地，歴史上の人物など）
や，得意な／苦手な物事（趣味や特技，教科・科目な
ど）などは，通常よくテーマに選ばれやすいものでは
あるが，お互いに話しやすいので効果的である．
実施する際に，話し手が一方向的に話すだけでなく，
聞き手から必ず質問や感想を述べるように促すと良
い．しかし，質問をするという行為は，それ自体を苦
手にしている学生には敷居が高い場合もあるので，状
況を見ながら判断する．
3.2.2　他己紹介
（準備；☆☆，学生；☆，時間；☆，効果；☆☆）
初対面の参加者同士でペアを組む．各 3～ 5分ずつ
時間と取り，ペアを組んだパートナーに自分自身の事
を話す．最初に全体でおおまかなテーマを決めておく
と，話しやすい．聴き手は話し手の話に集中し，必要
に応じてメモを取ったり質問をしたりする．所定時間
が終了したら，全体（もしくはグループ）の前で，各
ペアが互いに相手を紹介する．
参加者のほとんどが初対面の場合には，ペア同士の
間のみならず，そのあとの発表を聞いた他の参加者に
とっても，その人の事をよく知る事ができる点で効果
的である．
一方で，実施に時間がかかるため，授業の初回など
に十分な時間を確保した上で実施する必要がある．ま
た，このゲームが成功するか否かは，参加者それぞれ
に，相手の話を聴いてまとめる編集力や，重要な部分
を聞き出し深掘りする質問力に依存する面がある．そ
のため，初年次学生に実施する際は工夫が必要である．
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3.2.3　条件付き自己紹介
（準備；☆，学生；☆☆，時間；☆☆☆，効果；☆）
これは，他己紹介と自己紹介を組み合わせた方法で
ある．冒頭に，「◯◯がよく似合っている××さん」
というように，別の人の紹介（導入）があった後，自
己紹介をする．「◯◯がよく似合っていると言われま
したが，◯◯は今日初めて身につけてきました．ふだ
んは△△が大好きな××です．」と，自己紹介を続け
ていくゲームである．
このゲームは，自己紹介ではあるが，本当に初対面
同士だと他者からの紹介（導入）の実施が学生にとっ
て難しい可能性もある．ある程度，関係性が構築され
てきた段階で実施するほうが良い．
3.2.4　「嘘はどれだ？」自己紹介
（準備；☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆，効果；☆☆☆）
自己紹介として 3点（ 4点でも実施可能）を箇条書
きで挙げ，その中に 1つだけ嘘を混ぜて，参加者に嘘
を当ててもらうゲームである．時間が許せば，聞き手
からいくつか質問を出してもらうと盛り上がる．質問
に答える際も，混ぜた嘘については嘘で回答してよい
が，嘘を見抜かれない演技力や即興力が求められる．
準備可能であれば，紙（A 4サイズないしB 4サイズ）
に水性ペンで各自の自己紹介を書く事で，参加者間な
いしグループ内での共有が容易となる．
このゲームは学生からも好評を得る事が多い．通常
の自己紹介だと漫然と聴いてしまい，あとで印象に
残っていない場合も実際には多いが，嘘を見つけよう
というゲーム性があるために，聞き手も自然と真剣に
話を聴くようになる．
3.2.5　嘘つき自己紹介
（準備；☆☆，学生；☆☆，時間；☆，効果；☆☆☆）
これは，すべてまったくの嘘で自己紹介するもので
ある．「大嘘」であるという前提を共有した上での自
己紹介であるため，初対面同士の場合であっても，あ
る程度の関係が構築された後でも導入可能である．話
し手にとっては発想力や演技力が必要となり，聞き手
はそれを楽しみながら聴く事ができる．また，嘘の内
容ではあっても，その嘘の中に，潜在的にその人の個
性や欲望・願望を読み取る事はできるはずであり，聞
き手にとっても観察力を鍛えるのにつながる．
ただし，すべてを嘘で自己紹介するには発想力が問
われるために，不慣れな学生にとっては難し過ぎる可
能性もある．そこで，ファシリテーター（教員）が学
生の状況や様子を予め図る事ができる場合に導入する
のが良い．また，本当に学生が初対面同士の場合は，
本当の自己紹介ではどうなのかが気になると思われる
ため，他のチームメンバーに本当の自己紹介を推測し
てもらい，最後に答え合わせをすると良い．
3.3　プレゼンテーション系ゲーム
以下のプレゼンテーション系のゲームは，ほとんど
初対面の状態でも，ある程度の関係構築ができた後で
も，実施可能である．自己紹介の要素も含んでいるが，
自己紹介よりも，理由づけやエピソードの紹介に重点
を置く．
3.3.1　「私のオススメ」プレゼンテーション
（準備；☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆，効果；☆☆）
「私がオススメする○○は？」というテーマで，参
加者全員の前で，あるいはグループ内で，所定時間内
でのプレゼンテーションを行う．「○○」の部分につ
いても，参加者それぞれに考えてもらう．例えば，「食
べ物」や「飲み物」，「アルバイト」，「休日の過ごし方」，
「おみやげ」，「本」や「漫画」，「音楽」，「趣味」，「旅
行先」など，学生それぞれの発想力で考えさせる事で，
「話しにくい」「思いつかない」等の状況を軽減できる．
このゲームでは，オススメする理由づけを併せて発
表してもらう．聞き手の興味を喚起するために，どの
ような理由を，どのような流れで伝えればよいかを考
える事で，論理力や表現力を養う事もできる．
3.3.2　「私の理想」プレゼンテーション
（準備；☆☆，学生；☆☆，時間；☆☆，効果；☆☆☆）
「私の理想の○○」というテーマで，参加者全員の
前で，あるいはグループ内で，所定時間内でのプレゼ
ンテーションを行う．こちらも，「○○」の部分は参
加者それぞれに考えてもらう．ここでの「○○」につ
いては，「オススメ」と同様の項目に加えて，理想の
「家」，「仕事」，「恋人／結婚相手」，「家族」，「老後」
など，自らの将来に関わる話をする事もできる．
上記の「私のオススメ」と類似したゲームであるが，
以下の点で異なっている．「オススメ」する際には，
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主に論理的・説得的な理由づけが焦点化されるのに対
して，「理想」について話す場合は，合理的な理由づ
けが難しい場合も多い．そこで，理由づけ如何よりも，
その人の経験や個性，それに関わる物語やエピソード
の表現に重点が置かれる．
また，「オススメ」は基本的に参加者がすでに経験
した物や事の紹介になるのに対して，「理想」の場合
には，未だ経験していない物や事の話にするのも可能
なため，より発想力・想像力が試される．
3.3.3　チェックイン
（準備；☆☆☆，学生；☆，時間；☆☆☆，効果；☆）
会議やワークショップで行われる「チェックイン」
は，お互いのその日・その時点での状況を共有できる
点で効果的である．「チェックイン」という用語は，
通常はホテルに宿泊する際や飛行機に搭乗する際の最
初の手続きの事を指すが，ここでの「チェックイン」
とは，会議やワークショップの冒頭に，参加者が一言
ずつ（ 1人 1分ずつ程度で），その時の気持ちや気分，
近況などを共有する手法を指す．自己紹介が必要ない
状況（参加者間である程度の関係性が出来上がった後）
でも，その日その場の気分や体調は可変的なものであ
り，その情報や気持ちを共有するのは有意義である．
チェックインで話す際のテーマ（質問内容）の設定
次第では，緊張感をほぐす事もできるし，適度な緊張
感を醸成する事もできる．例えば，その後に話し合う
べき内容次第では，緊張を緩めすぎると良くない場合
もある．そこでチェックインでは，本題にうまくつな
がるようなテーマ設定や緩急の調整を工夫する．
緊張をほぐすための質問としては，例えば以下のよ
うなものが考えられる．
・ 長期休暇が取れるとしたら，何をしたいですか．
・ 今日あなたがやってみたい事は何ですか．
・ 今，食べたい／飲みたい物は何ですか．
・ 最近の出来事で，面白かった事は何ですか．
一方で，適度な緊張感を醸成するための質問として
は，次のようなものがある．
・ 今日，いちばん頑張りたい事は何ですか．
・ 最近のニュースで気になっている事は何ですか．
・ 先週受けた授業で印象的だった内容は何ですか？
チェックインは，話す内容の自由度が高く，自己表
現や思考の活性化などに有効である一方で，そのよう
な場に不慣れな学生に対しては，敷居が高い，難しい，
うまく話せない等と感じさせる可能性も高い．グルー
プでの対話やディスカッションにある程度慣れてきた
後に実施すると良い．
3.4　発想系ゲーム
発想系ゲームは，論理的思考の制約から参加者を解
放し，直感的な発想を引き出すのに効果的である．
3.4.1　「私が○○だったら」お絵かきゲーム
（準備；☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆，効果；☆☆☆）
このゲームでは，「○○」の部分をファシリテーター
が予め指定し，それを参加者が絵で表現するゲームで
ある．例えば，「私が野菜だったら」という課題だと
すれば，自分を野菜に例えると何かを考え，それを言
葉ではなく絵で表現するというものである．ここでは，
絵の上手い下手ではなく，自由な発想力や，特徴を捉
えた表現力などを重視する．
絵で表現するという点では，参加者が誰でも描きや
すい課題にする必要がある．野菜，果物，動物，植物，
文具，家具・家電など，身近にある，分かりやすい物
に設定するのが良い．
3.4.2　ワンワード
（準備；☆☆☆，学生；☆☆，時間；☆☆☆，効果；☆☆）
示されたテーマに対して，各々が 1つの言葉を連想
し，それを全体もしくはグループ内で紹介するゲーム
である．シンプルなゲームではあるが，テーマ設定を
工夫する必要がある．共通テーマであってもグループ
の中で非常に多様な言葉が出されると，人々の発想や
思考の多様性への気づきにもつながり，テーマ設定に
よっては発想力を向上させる事もできる． 
3.4.3　ナンバー連想ゲーム
（準備；☆，学生；☆☆，時間；☆☆☆，効果；☆☆）
トランプなど数字の書かれたカードを用意し，裏返
して並べておく．グループ内で 1人ずつそのカードを
引き，引いた数字から連想する物事を発表する．例え
ば「 3」であれば，三匹の子豚，三時のおやつ，三色
団子，三銃士，三宮などが考えられる．グループ間で
スピードや数を競っても良い．
自己紹介と組み合わせて行う方法もある．この場合
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は，「連想する物事」を，一般的な用語ではなく，自
己紹介を交えた内容に指定する．例えば，引いた数字
が「 3」の場合に，自分自身のエピソードで「 3」に
まつわる内容を紹介する（高校生の時にサッカー部で
県大会 3位でした，等）．
3.4.4　「漢字にすると？」ゲーム
（準備；☆☆，学生；☆☆☆，時間；☆☆☆，効果；☆☆）
このゲームを実施するには，参加者が漢字を相当数
知っている事が条件となる．「カン」，「コウ」，「シュウ」
などの音をファシリテーターが全体に示し，その音か
ら思い浮かべた漢字を参加者それぞれに書いてもら
う．その理由も添えて，全体で，もしくはグループ内
で，一人ずつ紹介する．
応用としては，英語でも実施できる．英単語の場合
は，例えば，ex-, re-, co-,  -ment,-nessなどの接頭語や
接尾語を指定して，同じようなゲームができる．
4 ．まとめ
本稿では，東北大学の学生の状況を踏まえ，アクティ
ブ・ラーニング型授業におけるアイスブレイクの意義
と方法について検討を行った．
アイスブレイクの内容と方法は，その時々の授業目
的や学生の状況によって適切に設定される必要があ
る． ただし，どのような場合に「適切」と評価でき
るのか，その判断が難しいと思われるかもしれない．
筆者がこれらの学習ゲームを授業の中に導入する際
の目安としては，以下の通りである．基本的には毎回
の授業でグループ分けを行う場合が多いため，先にグ
ループ分け用のゲームを実施する．グループ分け用の
ゲームも，学生が飽きないようにするため，毎回まっ
たく同じにはならないようアレンジしている．グルー
プ分け後すぐに，改めてアイスブレイクの時間を設け
るようにしている．同じグループになったメンバー間
での「緊張緩和」や「関係構築」の目的もあるが，主
には，その後に続く授業内容への「準備運動」の意味
合いが大きい．
アイスブレイクの時間では，授業の初回～4回目く
らいまでは，自己紹介系のゲームを中心にアイスブレ
イクを行っている．それ以降の授業回では，授業の内
容に応じて，プレゼンテーション系ゲームと発想系
ゲームを使い分ける．アイスブレイクの後に続く授業
で学生の論理的思考を促したい内容の時には，主にプ
レゼンテーション系ゲームを導入する．一方，授業内
容で学生の自由で柔軟な発想を引き出したい場合に
は，発想系の学習ゲームをするようにしている．
既述の通り，アイスブレイクは時間をかけるもので
はなく，本来的には，学生に事前に考えさせる性質の
ものではない．しかし，特に学生がこのような形態の
授業に慣れていない授業前半回の時は，個人で考える
時間を取らずに即興で話させようとすると，かえって
学生を戸惑わせ，場の空気を硬化させてしまう事もあ
る．そのため，筆者は，授業で毎回用意しているワー
クシートにアイスブレイクに関するテーマについても
欄を設け，最初に数分程度，個人で考えて内容をまと
める時間を設けるようにしている．個人で考える時間
は，回を追う毎にある程度は短くしていく事ができる
が，「準備運動」を主目的としたアイスブレイクの場
合は，まずは個人で思考を働かせる 3～ 5分の時間も
有効な場合もある．
言うまでもないが，授業を効果的なアクティブ・ラー
ニングの場にするためには，すべての効果をアイスブ
レイクのみに期待する事はできない．授業は総合的に
デザインされて初めて，効果的なものとなる．よって
アイスブレイクは，アイスブレイクのみで独立して考
えられるべきではなく，様々な要素との関連性やその
後のアクティビティとの接続を考慮する必要がある．
アイスブレイクとして実施されているゲームは，無
数に存在する．その中でも，本稿では，既存のゲーム
や，今回の事業を通して考案したゲームも含めて，で
きる限り本学の授業で導入しやすいものを抽出した．
無論，すべてのゲームを網羅できている訳ではない．
授業担当教員がそれぞれに判断・選択・考案し，授業
に合わせたアイスブレイクを設定する事が望まれる．
本稿でまとめた成果が，その一助となれば幸いである．
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